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Ancrage théorique



La phobie spécifique (1)

= une peur marquée et persistante, de manière excessive ou

déraisonnable, déclenchée par la présence ou l’anticipation d’un

objet ou d’une situation spécifique.

American Psychiatric Association, DSM V (2015).

Définition (DSM-V)

Anxiété

Peurs



La phobie spécifique (2) … Peur de(s) …



La phobie spécifique (3)

Cette peur excessive entraîne très souvent des comportements

d’évitement. La personne met en place des stratégies dans le but

de diminuer voire d’éviter la peur, mais aussi les symptômes

physiologiques qui accompagnent cette peur.

American Psychiatric Association, DSM V (2015).



La Réalité Virtuelle ? (1)

Définition

= un outil (ensemble de matériels technologiques) permettant

aux individus d’explorer un environnement virtuel 3D en temps

réel géré par un ordinateur et d’interagir efficacement celui-ci.

Bouchard (2017);
Fuchs, Moreau & Guitton (2011);
Botella et al. (2012); 
Malbos, Oppenheimer & Lançon (2018)



La Réalité Virtuelle ? (2)
La virtualité : ce qui ressemble à 

Forme

Taille

Couleur

Etienne et al. Mooc « Agir pour sa santé » (2020)



La Réalité Virtuelle ? (3)
Les environnements virtuels

Espaces 3D générés par la 
technologie numérique 

« Semblent réels »

Ils partagent 
certaines caractéristiques 
avec l’environnement réel



Illustrations : TwVR
https://www.digital.uliege.be/cms/c_4849917/fr/digital-missions

Développement: TeachingWithVR - Service Informatique Gestion (SIG)
Experts matière: A. Ruffault, A-M. Etienne, M. Schyns
Année: 2017-2018
Medium: casque VR

Développement: TeachingWithVR
Experte matière: Pr. V. Peiffer (HEC-Ecole de gestion, 
département langues)
Année: 2018
Medium: Casque VR

https://www.digital.uliege.be/cms/c_4849917/fr/digital-missions
http://www.sig.hec.uliege.be/


La Réalité Virtuelle ? (4)
Point(s) de vue

• égocentrique

PREMIERE personne:

« Je vais dans la cuisine »

La caméra virtuelle est à la place

des yeux de l’utilisateur

• allocentrique

TROISIEME personne:

AVATAR = Un personnage virtuel que 

l’utilisateur choisit pour le 

représenter graphiquement dans un 

univers virtuel

Etienne et al. Mooc « Agir pour sa santé » (2020).



Les grandes évolutions de la RV
Quel matériel?

2012 
Oculus Rift

< Palmer Luckey

1966 
Ultimate Displey
< Ivan Sutherland

1992
La CAVE

< Carolina Cruz-Neira

Thouvenin & Lelong (2020).



Les grandes évolutions de la RV
Quel matériel?

2016
Playstation VR < Sony

HTC Vive < HTC

2014
Le Cardboard
< David Coz

et Damien Henry

2020 …
Oculus Go

Oculus Quest 2



La Réalité Virtuelle (5)
Les canaux sensoriels

= une interface qui implique de la simulation

en temps réel et des interactions multiples

via de multiples canaux sensoriels : Vision,

Audition, Toucher, Odorat et Goût.

Thouvenin & Lelong (2020).



La Réalité Virtuelle (6)
Objectif(s)

= Extraire l’utilisateur du monde

physique dans lequel il se trouve !

Etienne et al. Mooc « Agir pour sa santé » (2020).



Facteurs influençant la propension à utiliser la RV (1)

Immersion
Niveau technologique
À quel point la technologie, qui nous 
« place » dans un environnement 
virtuel, donne une illusion de réalité 
à nos sens.

Ce que la personne « perçoit » 
et « ressent »



Facteurs influençant la propension à utiliser la RV (1)

Présence
Niveau de la « conscience »
= impression d’être là, dans 
l’environnement virtuel et non plus 
dans le bureau.

< intégration multisensorielle



Facteurs influençant la propension à utiliser la RV (1)

Immersion
Niveau technologique
À quel point la technologie qui nous 
« place » dans un environnement 
virtuel et donne une illusion de 
réalité à nos sens ?

Ce que la personne « perçoit » 
et « ressent »

Présence
Niveau de la « conscience »
= impression d’être là, dans 
l’environnement virtuel et non plus 
dans le bureau

< intégration multisensorielle

L’immersion précède la présence



Baus & Bouchard (2014).

Facteurs influençant la propension à utiliser la RV (2)

L’immersion dans un environnement virtuel dépend :

du nombre de sens stimulés, 

du nombre d’interactions avec la situation ou l’objet,

du niveau d’interactions avec la situation ou l’objet, 

de la fidélité des stimuli de synthèse (la ressemblance).



La qualité de l’expérience immersive se mesure par 3 éléments : 

(1) le sentiment de présence, 

(2) le niveau de réalisme, 

(3) le degré de réalité.

Baus & Bouchard (2014).

Facteurs influençant la propension à utiliser la RV (2)



(1) Le sentiment de présence, comprend trois dimensions 

la présence personnelle,

la présence environnementale,

la présence sociale.

Baus & Bouchard (2014):
TwVR (2018).

Facteurs influençant la propension à utiliser la RV (3)



(2) Le niveau de réalisme correspond au degré de convergence

entre mes attentes et l’expérience réelle dans l’environnement

virtuel.

(3) Le degré de réalité correspond à mes réponses face aux

stimuli de l’environnement virtuel.

Facteurs influençant la propension à utiliser la RV (4)



Ancrage thérapeutique
Thérapie par Exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)



Classique : la thérapie par exposition

(1) Etablir une hiérarchie des situations où la personne craint d’être en contact

avec l’araignée.

Phobie

Comment traite-t-on la phobie?

Marx (1979).



Classique : la thérapie par exposition

(1) Etablir une hiérarchie des situations où la personne craint d’être en contact

avec l’araignée.

(2) Cette liste des situations permet de décider l’ordre dans lequel la personne

accepte de se confronter ou de s’exposer graduellement, de manière sécurisée

et contrôlée à l’araignée.

Comment traite-t-on la phobie?

Marx (1979).



Classique : la thérapie par exposition /apprentissages

Les conséquences que la personne craint (Ex. : les morsures) n’arrivent

pas nécessairement.

Lors de l’exposition, la personne observe un phénomène important :

* au moment où elle regarde l’araignée, elle a peur ;

Etienne et al. Mooc « Agir pour sa santé » (2020).

Comment traite-t-on la phobie?



Classique : la thérapie par exposition /apprentissages

Les conséquences que la personne craint (Ex. : les morsures) n’arrivent pas nécessairement.

Lors de l’exposition, la personne observe un phénomène important :

* au moment où elle regarde l’araignée, elle a peur ;

* cette peur monte pendant qu’elle se rapproche de l’araignée mais la
personne fait aussi l’expérience, que si elle reste en présence de l’araignée,
sans rien faire de particulier, cette peur diminue petit à petit, avec le
temps qui passe.

Etienne et al. Mooc « Agir pour sa santé » (2020).

Comment traite-t-on la phobie?



Comment fonctionne la Réalité Virtuelle ?
« Au niveau cérébral »

« Déprogrammer » l’amygdale



Comment fonctionne la Réalité Virtuelle ?
« Au niveau cérébral »

« Déprogrammer » l’amygdale « Reprogrammer » le cortex préfrontal

< On vise un changement de point de vue et d’interprétation de l’objet de la peur
à Interprétation de la situation plus réaliste // apprendre de nouvelles associations en l’absence de danger 



Comment fonctionne la Réalité Virtuelle ?
« Au niveau cognitif »

Côté & Bouchard (2006); (2009).



Comment fonctionne la Réalité Virtuelle ?
« Au niveau cognitif »

Augmentation de la perception d’efficacité personnelle
« Je me sens plus apte à faire face à ma phobie »

Réduction des croyances dysfonctionnelles < exposition
« Une araignée agit toujours de façon agressive »

Et pour tout ceci, ce n’est pas l’intensité de l’anxiété ressentie qui compte 
mais l’apprentissage tiré de l’exposition.

Côté & Bouchard (2006); (2009).



Thérapie par exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)
Objectif(s)

= Habituation aux stimuli 

conditionnels < la confrontation 

aux objets phobogènes

Malbos, Oppenheimer & Lançon (2018)

La réalité est remplacée par des stimuli créés artificiellement 
et contrôlés dans un environnement virtuel



Thérapie par exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)
Un outil d’entrainement ou d’exercice : rompre le cercle …

VIDEO :
Source : Projet RVBilly (2018)
RV, Yoga et douleur chronique chez l’enfant
Equipe : C. Stassart, S. Bouchard, G. Dupuis & A-M. Etienne

Application aux phobies.



Thérapie par exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)
Un outil d’entrainement ou d’exercice : rompre le cercle …

RV

Exposition progressive, répétée et hiérarchisée.



Thérapie par exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)
Un outil d’entrainement ou d’exercice : rompre le cercle …

RV

Confrontation aux objets 
àAugmentation de l’anxiété 

àHabituation 
à Diminution de la peur et du comportement d’évitement



Et pour l’usager, quelles conséquences?
Thérapie par Exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)



Efficacité de la TERV (1)
Illustrations

TAG 
(Thibault et 

al., 2017)

Phobie 
spécifique 
(Rothbaum
et al., 2002) 

Anxiété 
sociale 

(Bouchard 
et al., 2017)

PTSD 
(Gonçalves 

et al., 
2012)

TOC 
(Laforest et 
al., 2016)



Efficacité de la TERV (2)
Illustrations



Efficacité de la TERV (3)

Méta-analyse de Carl et al. (2019) :
ü La taille d’effet ne différait pas

significativement selon que
l’exposition soit in-vivo ou in-virtuo

ü Les thérapies par exposition en RV
sont aussi efficaces que les
thérapies « classiques », in-vivo.



Les cybermalaises / les maux des transports (1)

Bouchard (2018)

L’information que votre corps bouge

Votre corps fait très peu de mouvement

Cybermalaises

Thérapie par Exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)



Les cybermalaises / les maux des transports (2)

Bouchard (2018)

Thérapie par exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)

Problèmes 
oculaires Symptômes de 

désorientation

Nausées



Les conséquences positives (1)

La réduction des coûts (finances et temps).
L’interactivité

Flexibilité des environnements 
Diversité des stimuli 

La sécurité.
L’augmentation du sentiment de confiance et d’auto-efficacité.

Thérapie par Exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)



Les conséquences positives (2)

Contourne le problème du recours aux habilités de visualisation / hypnose.
Facilite l’accès à des stimuli ou des situations anxiogènes difficilement 
accessibles ou contrôlables dans le monde réel. 

La RV brise les limites et offre des situations plus écologiques
Safari, vol en avion, conduite d’un véhicule,…

Crée une expérience standardisée.
Augmente la motivation par l’« attrait » pour « une » nouvelle technologie.

Thérapie par Exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)



Formation(s) 

Thérapie par Exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)

https://www.cplu.uliege.be/cms/c_6986197/fr/introduction-a-la-realite-
virtuelle-dans-nos-prises-en-charge-module-1

https://www.cplu.uliege.be/cms/c_6986197/fr/introduction-a-la-realite-virtuelle-dans-nos-prises-en-charge-module-1


Conclusion
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Recherche

Thérapie par Exposition à la Réalité Virtuelle (TERV)
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Sources : livres – vidéos – articles (sur demande)


